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En cuanto la raza humana tomo conciencia de si misma hace miles de anos, plasmo 
su forma de ver el mundo en la roca de las cavernas; 
y en cuanto cada ser humano se descubre a si mismo , deja la marca de sus primeras 
ideas mediante garabatos ininteligibles en la pared de la casa de sus padres. 

En todas las epocas y en todos los lugares, el ser humano siempre ha sentido la 
necesidad de expresarse por medio del dibujo, 
mas sin embargo, conforme la vida va avanzando, esas aspiraciones artisticas 
van quedando en el olvido y nos vamos convenciendo a nosotros mismos 
de que la capacidad para representor conceptos, ideas y emociones 
con unos cuantos trazos en el papel es un privilegio reservado para unos pocos 
bendecidos con un don especial. 

Los que realizamos este libro creemos f irmemente que no es asi. 

Por experiencia propia nos hemos dado cuenta que el dominar el arte del dibujo 
no depende de la buena fortuna, sino de las ganas por aprender 
y de la constancia para no rendirse en el intento. 

Tambien hemos descubierto que la capacidad para dibujar no solo radica en 
la habilidad de las manos, sino principalmente en la capacidad de observar 
los objetos y descubrir las formas geometricas ocultas en ellos. 

Y gracias a muchos errores y fracasos, aprendimos que la acuarela, el oleo, 
el aerografo y hasta los modernos instrumentos computarizados 
no se manejan solos, se necesitan horas de practica y experimentacion 
para empezar a dominarlos y lograr que reproduzcan las imagenes 
que tenemos dentro de la cabeza. 

_a presente obra esta dedicada a todos aquellos que tambien creen que aprender 
a dibujar no es cosa de magia, y estan decididos a intentarlo poniendo el empeno 

necesario para lograrlo. 

En este libro podras encontrar los fundamentos para comprender y dibujar 

el cuerpo humano, 

que es la creacion mas perfecta de la naturaleza y 
el ingrediente mas importante en el arte. 

Tambien te daremos los lineamientos basicos para que puedas llevar esos 
conocimientos a la practica en el campo de la caricatura, el comic, el manga 

y la ilustracion fantastica. 

Sabemos que ningun libro, por extenso que sea, podria develarte 
todos los secretos que encierra el mundo del dibujo; 
por eso lo mejor que podemos hacer es proporcionarte los conocimientos basicos 
y consejos practicos que te sirvan de punto de partida para iniciar tu camino 

en el mundo del arte. 

El resto depende de tf. 









PARA EMPEZAR: 


Para empezar a dibujar no hacen falta materiales especiales o muy costosos; lo verdaderamente necesario 
son ganas para aprender y tenacidad para no rendirse en el intento. 

Aqui estan algunos consejos sobre las herramientas basicas que +e serdn utiles, no solo mientras aprendes 
a dibujar, sino durante todas tus futuras experiencias como dibujante: 


LAPICES: 


7H 


Existe una amplia variedad de lapices, 
graduados segun su dureza e intensidad 
de trazo.. 

Los lapices H son duros y de trazo tenue; 
su numeracion abarca, segun aumenta su 
dureza, desde el H hasta el 9H. 

El lapiz HB es el punto medio. 

Los lapices B (desde el B hasta el 9B) son 
gruesos y de trazo intenso. 


H 



Para el principiante, el lapiz mas recomen- 
dable es de una graduacion 2B 



3H 



BLOCK DE DIBUJO: 

Un block de papel bond bianco bastard para que inicies tus practicas de dibujo; trata de no arrancar las 
hojas aunque te equivoques en tus ejercicios; de esta forma podras irte dando cuenta de tus avances. 

Cuando quieras realizar dibujos mas elaborados es recomendable utilizar un cuaderno de papel marquilla 
o pliegos de papel ingres bianco. 

Para practicar la perspective y las proporciones, el bocetar en hojas cuadriculadas te facilitara mucho el 
trabajo. 


Lo mejor que puedes hacer para aprender a dibujar es ponerte a dibujar en cada oportunidad que tengas, 
intentando trazar rapidamente, y sin detenerte a corregir tu dibujo, personas, paisajes o cualquier cosa 

que llame tu atencion en el lugar donde te encuentres. 

Para ello, procura cargar siempre contigo un portaminas (El cual te ahorrara el inconveniente de tener que 

sacar punta) y una pequena libreta. 

Guarda estas libretas llenas de apuntes y revisalas periodicamente; seguramente mucho de lo que hayas 
dibujado alii te sera de utilidad como base para futuras obras maestras. 

































OTROS MATERIALES: 


TABLA DE DIBUJO: La madera te dara el soporte necesario para trazar con libertad 
mientras que el clip en la parte superior mantiene sujetas nuestras hojas 


: VAJA: A diferencia del 
capuntas, con ella puedes 
ar la punta del lapiz 
.esa o delgada como 
cesites.- 


tan 

a 



-JMINOS: Para difuminar 
.cvizar los trazos 


f 


*.* A SUAVE: Trata cje no 
zcrla demasiado porque 
:: excesivo arruinara 

:coel 




1 - VOLDEABLE: 

; consistency sim 

lilar 

cstilina, esta goma puede 

-se en la forma c 

]ue lo 

■ *es para borrar 6 

Sreas 

■ -zs y conseguir a 


'zs luces en tu dil 

buio 





BARRA5 DE CARBONCILLO: 
Son convenientes para hacer 
los trazos iniciales porque su 
uso da a la mano mayor ligereza 
y soltura que el lapiz, ademas 
se puede borrar mas facilmente 
con un trapo o con la mano. 

Al trabajar con carbon 
tambien puedes dominar 
grandes espacios sin perder 
la f rescura de los trazos 
rapidos. 

Cuando tu dibujo al carbon 
esta f inalizado, se le debe 
aplicar una capa de f ijador 
en spray. 



BOLIGRAFO: 
Su principal inconveniente 
es que no se pueden borrar 
los errores, pero puede 
utlizarse para apuntes 
rapidos o para repasar las 
lineas definitivas del lapiz 


LIJA: Con ella puedes dejar la punta del lapiz redonda, puntiaguda, recta o biselada, 
dando ast diferentes efectos en tu trazo 





















Aquf puedes ver como el resultado final de un dibujo 
depende mucho de la tecnica de realizacion. 

Practica el uso de los diferentes materiales para que, 
al dommarlos, puedas elegir cual es el apropiado para el 
acabado que quieras conseguir en tu obra. 

Atrevete a combinar diferentes tecnicas en un solo 
dibujo y experimenta cuanto quieras hasta que 
quedes satisfecho con el resultado. 
























EL PUNTO 


-micio a nuestro viaje por el mundo del dibujo, y si en verdad queremos que nuestra aventura 
*ermino, lo mejor sera empezar por lo mas sencillo. 


::a mas sencillo de dibujar que un punto, asf que toma una hoja en bianco y dibuja un punto. 


Marca el punto en la parte que quieras, sin pensarlo 
mucho. 

Ahora, en otra hoja en bianco intenta poner un punto 
EXACTAMENTE en el mismo lugar. 

No traces ni midas, calcula las distancias a simple 
vista. 


Coloca las dos hojas juntas y sujetalas a 
contraluz para saber cuanta diferencia hay 
en la ubicacion de ambos puntos. 


# o 


ft 



Repite este ejercicio aumentando el numero de puntos, 
dibujandolos al azar y con diferentes tamanos. 

Practica hasta que los puntos en ambas hojas coincidan 
en ubicacion y tamano 

Recuerda que uno de los pasos mas importantes para 
aprender a dibujar es el poder calcular correctamente 
la distancia, el orden y la proporcion. 





























LA LINEA 


La sucesion continua de puntos forma una linea 

La linea es la parte fundamental del dibujo porque sirve para definir los contornos, separar las diferente 
areas y concretar las formas. 


Las lineas se dividen en: RECTAS 


QUEBRADAS 
y CURVAS 


Para que puedas seguir adelante en el aprendizaje del dibujo es muy necesario que puedas trazar lineas 
con soltura. Para lograrlo lo unico que necesitas es practicar y practicar y practicar hasta que tu mono 
adquiera la habilidad para hacerlo , 


En una hoja en bianco traza 
al azar dos puntos 


Ahora unelos por medio 
de una linea recta trazada 
a mano 


Repite el ejercicio 
constantemente 



Intenta dibujar las lineas con SOLTURA, sin titubeos y de un solo trazo; no importa lo chuecas que te 
queden al principio, sigue intentdndolo y verds que poco a poco tus lineas quedardn mas y mas rectos. 


Traza a mano libre lineas rac^as, ya sea horizontales, verticals o inclinadas 


*' **» 


t 






■ 


Calcula a simple vista cual es su centro y pon una marca. 

Despues mide tu linea con una regia y comprueba que tan acertado estabas en tus calculos. 


QD 










































figuras geometricas 


mas geometricas estan estructuradas con Imeas 
ay seis figuras geometricas basicas para el dibuio' todn< i n c • ' 
seis figuras basicas, que son: J ' d S S ima 9 enes <?ue nos rodean parten de estas 




El cuadrado 


El rectangulo 




El drculo 



quieras dibujar. “paraelloTbes HegTr a&r'Z'ude ^ de , realizar h esTrurt “™ de cualquier cosa q ue 
compos. egar ser “P az de t™^los a mono libre, sin la ayuda de escuadras c 


Pcoctico dibqjdndo,as y necoendo baceWo sin pneocopante si a, pnincipio no so.en ton b,en como deseos 
Intenta tomb.en dibojonlos con los o J0 s cennodos y con ,o mono izqoienda (o con ,o denecbo si ones zondo). 


t° f Ti e ° tr con s ° itura - 

cirajlar ve ocencondo ,o mono ol pop J hosto ^ 
















en base a figuras geometricas vamos a construir la estructura basica del cuerpo humano 



El cuello y el torso 
estan construidos 
a base de rectangulos 
y trapecios 


Los muslos son rectangulos 
y las rodillas pequenos 
trapecios. 

El resto de la pierna lo 
forma un trapecio alargado. 


Los pies tienen forma de trapec 
al verse de frente y de triangu 
escaleno al verse de perfil 


Un ovalo forma la cabeza, 

::s ovalos pequenos son los ojos 
y un triangulo es la nariz 


esta formado 
: un rectangulo 
cecio alargado 


e ! a mano es un trapecio, 
c j! o es la articulacion 
• -Ha serie de pequenos 
. os forman los dedos 


-mono es simetrico, es decir que los elementos que componen su lado izquierdo tienen la misma 
-ma que los de su lado derecho, pero vistos a la inversa, como reflejados en un espejo. 
























VOLUMEN 


r 


Con unas cuantas Ifneas podemos dar la forma de cualquier figura geometrica, sin embargo estas figuras 
son planas, pertenecen a un mundo de dos dimensiones (largo y ancho). 





Para que nuestros dibujos ref lejen el mundo de tres dimensiones en el cual vivimos hay que anadirles 
VOLUMEN. Esto se consigue por medio del sombreado. 








Para lograr un buen sombreado primero hay que ubicar 
la fuente de luz que ilumina a la figura. 

Entre mayor intensidad tenga esa luz, la sombra sera 
mas intensa. 

> 

La fuente de luz causa en la figura 
un area llamada superficie iluminada 

El area opuesta 
a la fuente de luz >. 
es el area de sombra^\ JS 

Dentro de la superficie iluminada, el area 
que recibe mas luz forma un punto brillante 
llamado luz alta 

La sombra proyectada 
por el objeto sobre la 
superf icie es la mas oscura 


\ 



Hg|r La superficie sobre la que esta ubicado el objeto 
tcIf tambien es iluminada por la fuente de luz, y parte de 

W ‘ esa luz es reflejada en el objeto causando una tenue 

iluminacion entre el area de sombra y la sombra proyectada 
-- y 


QD 

































-: -~a se pueden ir sombreando las formas geometricas del cuerpo humano para darles volumen. 



Coloca un jarron o una taza frente a una ventana bien iluminada, observa las sombras 
:-educe y dibujalas. Despues trata de imaginar como se verian las sombras de ese objeto 
si la fuente de luz estuviera ubicada en diferentes posiciones. 

Dibuja lo que vayas imaginando. 

. -do oscuresca, coloca una lampara en los sitios donde anteriormente ubicaste tus fuentes 
de luz imaginarias y comprueba si los dibujos que hiciste coinciden con la realidad. 
Analiza tus errores y aciertos y sigue practicando con objetos de diversas formas 


j 





































PERSPSCTIVA 


La perspective es el arte de dibujar los objetos no como son en realidad, sino como se le ofrecen a la vista. 



Como todos sabemos, un camion es mas grande que un automovil, y este es mas grande que 
sin embargo aqui podemos ver que los objetos proximos a nuestra vista parecer\ mayores y 

alejados esten de nosotros se ven mas pequenos. 


una persona, 
entre mas 


Tambien sabemos que los carriles de la carretera tienen una anchura constante, y que los postes de luz 
fenen todos la misma altuna. pero aqui parece que la carretera se hace cada vez mas angosta y que los 

postes reducen su tamano progresivamente. 


Esto es porque las formas de los objetos, as! como su tamano. sufren transformaciones ante nuestra mirada, 
segun la distancia o la altura a la que se encuentren de nuestro punto de vista. 


QD 
































:s elementos principales para realizar un dibujo con perspectiva: 



IZONTE 0 NIVEL DEL OJO 

horizontal que se traza de acuerdo a la altura de la mirada del espectador, es decir, del autor 


’C DE FUSA 

*: a donde concurren todas las Imeas de fuga, este punto se coloca siempre a la altura de la linea 
rrnte. En algunas ocasiones puede haber mas de un punto de fuga. 

EAS DE FUGA: 

r eas que parten de cualquier lugar del cuadro y se dirigen al punto de fuga: mediante estas lineas 
:en construir Ios objetos de la forma y medidas correctas de acuerdo a su ubicacion en el dibujo. 
















Siguiendo estas reglas basicas, podemos trazor en perspective cualquier forma geometrica 



Obszr\a que al dibujar en perspectiva un cilindro los circulos aparecen 
progresivamente mas pianos a medida que se acercan al nivel del ojo. 

Puedes comprobar este efecto visual cambiando la altura de tu punto de 
vista mientras ves un vaso de cristal lleno de agua hasta la mitad. 





































Cuando un objeto se inclina hacia nosotros, los puntos mas proximos parecen 
f uera de proporcion y a veces ocultan las partes mas alejadas. 

A esta distorsion visual se le llama ESCORZO 



























PROPORCIONES HUMANAS 


El primer peso pore dibujer correctamente el cuerpo humane es conocer las partes que lo conforman y 
entender la proporcion que guardan entre si. 





Este famoso dibujo de Leonardo da Vinci, realizado en 1492 ^^fqued centre 

Analiza con cuidado este dibujo. con ana regia mide las d,ferentes partes del cuerpo y trata de encontrar 
as proporciones que guardan entre si. 


“Stud antropocentrica del Renacimiento convirtid al cuerpo humane en el paradigma de la perteccidn 
y en el objetivo fundamental de los artistas. 


COD 









































. ;mos a construir un cuerpo humano con las proporciones ideales tomando como base las f iguras 
■ :zs que ya conocemos. 


: "'azamos una Imea recta vertical y la dividimos en ocho partes iguales; cada seccion equivale al 
a cabeza, que es la unidad de medida del cuerpo humano. 



■ : .er que la 1° seccion corresponde a la cabeza, la 2° abarca desde la barbilla hasta el pezon, la 3 

: ~ibligo y debajo de I os codos, la 4° hasta el pubis y las munecas y la 6° debajo de las rodillas. 


: de los hombros es de dos cabezas, el de la cadera es de 11/2 cabezas y el largo del pie es de una 
_c mano mide aproximadamente las tres cuartas partes de una cabeza. 






















Hay que aclarar que artisticamente se usa la division de ocho cabezas porque hace que la f igura apare 
estilizada, con las piernas mas largas; pero las proporciones reales del cuerpo humano no son inmutables 
que varian de acuerdo a la edad, la constitucion fisica y la raza de cada individuo. 


Recorta de periodicos o revistas fotos de personas de cuerpo 
entero; coloca encima una hoja de albanene y, tomando en cuenta 
el tamano de la cabeza, divide el cuerpo en secciones. 


Analiza la diferencia en las proporciones de 
los diversos tipos de cuerpo. 































PROPORCIONES DE LA CABEZA 


Vamos a dibujar una cabeza humana con proporciones ideales 



Primero dibuja un ovalo que mida aproximadamente 
un tercio mas de altura que de ancho. 

\ 

Dividelo vertical y horizontalmente en mitades. 


; nea horizontal en cinco 
partes iguales. 

e-tical en diez partes iguales, 
- :co que queden cinco arriba y 
:cjo de la linea horizontal. 


- s como para dibujar el cuerpo la medida es la cabeza, para calcular las proporciones de 

la cabeza la medida es el ojo. 




:aDeza vista de perf il es casi tan ancha como alta; dos ovalos del mismo tamano proporcionan 

aproximadamente la forma de la cabeza. 


























ANATOM!A HUMANA 


No podemos seguir adelante sin antes comprender que la apariencia exterior del ser humano esta deter- 
nada por complejas estructuras internas. 

Vamos a analizarlas y a entender sus funciones. 


EL ESQUELETO 


El esqueleto es el armazon de nuestro cuerpo, y los huesos que lo componen estan disenados para 

desempenar funciones especificas 



CRANEO 


CLAVICULA 


ESTERNON. 


OMOPLATO 


COSTILLAS 


COLUMNA 

VERTEBRAL' 


HUMERO 


PELVIS 


CUBITO 


RADIO 


SACRO 


FEMUR 


ROTULA 


TARSO 


TIBIA 


METATARSO 


PERONE 


FALANSES 



















Hay algunas partes del cuerpo donde el esqueleto solamente esta cub erto por 
la piel, por lo que podemos darnos cuenta de su forma. 

A\ dibujar el cuerpo humano, estas zonas nos sirven como punto de referenda 
para calcular mejor las proporciones. 


ESTERNON 


COSTILLAS 



NUDILLOS- 


- _*ilizar otra vez 

::: :c on de fotos. 

: : c-cima de ellas 
jx. . c de albanene 
( ' *-:-*a dibujar el 
... : * o completo en 
xs-t as zonas donde 
:ta su forma. 


■OMOPLATOS 


COLUMNA 

VERTEBRAL 


xm 


\ H 

V : 



FRENTE 


POMULOS 


TOBILLC) 


<<■ 


' 


TABIQUE 

NASAL 



BARBILLA 













LA CABEZA 


Ya vimos que los huesos son el armazon que determina el aspecto general del cuerpo, ahora vamos a conocer 
su recubrimiento, o sea, los musculos, tendones y piel. 

Vamos a analizarlos parte por parte, y empezaremos por la cabeza, que es la parte mas compleja e interesantc 
de dibujar. 


TEJIbO MUSCULAR 

El tejido muscular del rostro humano es extremadamente dinamico; gracias a el podemos fruncir el ceno 
parpadear, masticar, reir y hablar. Sin estos musculos nuestro rostro solo seria una mascara sin expresion. 


FRONTAL 
Eleva las cejas y 
arruga la frente 


ORBICULAR DEL OJO 
Cierra los ojos y restira 
la piel de la frente 


ELEVADOR 

Mueve el labio superior y el ala 
de la nariz 


CI&OMATTCO 

Eleva el labio superior y lo proyecta 
hacia afuera (risa) 


ORBICULAR DE LOS LABIOS 
Cierra los labios 


DEPRESOR INFERIOR 
Baja el labio inferior y 
lo proyecta hacia afuera 


ELEVADOR INFERIOR 
Eleva el labio inferior y lo proyecta 
hacia afuera; arruga la barbilla 



TEMPORAL 
Eleva la mandibula 


MASETERO 
Eleva la mandibula 
inferior contra 
la superior con gran 
fuerza (mordida) 


BUCCINADOR 
Aprieta los labios 
contra los dientes 


ESTERNOCLEIDOMASTOIDEO 
Mueve la cabeza 


Debes tener siempre en cuenta que, como en el resto del cuerpo, la forma de la cabeza y de las partes que Ic 
componen (boca, nariz, orejas, ojos y cejas) varia de una persona a otra dependiendo de la raza, edad o sexo. 













LA B OCA 


Dibujar la boca humana cuando esta quieta y sin expresion es muy sencillo: 

( 



Ahora solo tenemos que suavizar las Imeas y sombrear la f igura recordando 
que se compone de superf icies curvas 


: odemos apreciar una Ifnea 
curva en el borde interno 
del labio superior 



Los labios no son lisos, 
estan cubiertos de 
pequenas arrugas y surcos 



■a dibujar la boca de perfil se hacen basicamente los mismos trazos pero 


partidos a la mitad 


El triangulo del labio superior se 
corta de esta manera 


a es uno de los elementos mas variables en el cuerpo humano; rara vez se esta quieta y gracias a sus 
movimientos podemos expresar ira, dolor, placer, alegria, miedo y preocupacion. 

Mas adelante analizaremos esas expresiones. 


e f rente a un espejo y copia tu boca cerrada, despues df en voz alta las cinco vocales y ve dibujando 

cada transformacion. 


























LA NARIZ 

La base para dibujar la nariz es un triangulo isosceles 



Despues se traza un triangulo 
escaleno a cada lado y un 
pequeno trapecio en la base 


Cada aletilla de la nariz 
se traza a base de dos 
lineas curvas 




Al sombrearla 
ten en cuenta que 
en la terminacion del 
hueso nasal 
suele marcarse una 
protuberancia 


De perfil, la nariz se 
compone de un gran triangulo 
escaleno con un pequeno 
triangulo equilatero en su base 




v 


No hay dos personas con nariz identica; la forma y proporciones de la nariz constituyen caracteristicas 

distintivas de cada individuo. 
















LAS OREJAS 


: :er que el dibujar orejas no es tan importante puesto que en muchas ocasiones aparecen cubier- 
: o, sin embargo, el no dibujarlas correctamente cuando es necesario puede arruinar tu dibujo. 



\ 













EXPRESIONES FACIALES 


Los elementos del rostro que reflejan con mayor intensidad nuestras emociones son la boca, los ojos y las ce v : 

ALEGRIA 



Las cejas se arquean hacia arriba 


Se marcan con mas intensidad las Ifneas de expresion que parten 
de las aletillas de la nariz a la comisura de los labios 


Las comisuras de los labios 
se elevan haciendo que 
la boca forme una curva 





CARCAJAD/4 

Los ojos 
se cierran 
y apretamos 
los parpados 


Generalmente al estar de buen humor o riendo 
echamos la cabeza hacia atras 


ENOJO 



La bocc 
debe estr 
bien abief 



La parte interior de las cejas 
se acerca a los ojos y el ceno 
se frunce 


IRA 


Con los parpados bien abierto* 
el iris parece mas pequeno, 
y las venitas del globo ocular 
se dilatan, por lo que los ojos 
se ven enrojecidoj 


las comisuras de 
los labios descienden 



La boca entreabierta 
deja ver los dientes apretados 














DOLOR 


Las cejas se arquean hacia abajo, pero 
el borde interior se eleva; 
la frente debe estar muy arrugada 


Los parpados se aprietan y el ceno se frunce 


La boca semi-abierta y con la comisura de los labios 
hacia abajo; se observan los dientes apretados. 


EZA 

-as generalmente agachamos la cabeza 



Las cejas se arquean hacia arriba, la frente se arruga 
y los ojos permanecen semicerrados 




AI aumentar el brillo de la parte 
inferior del ojo parece que se 
esta al borde del llanto 


MIEDO 



. :e los labios desciende 


Las cejas se arquean violentamente 
hacia arriba, lo que hace que la J 
frente se arrugue 


.os ojos y la boca deben estar 
bien abiertos 






Jolocate frente al espejo cuaderno en mano, ponte serio y dibujate; despues haz todas las 
~ expresiones que se te ocurran y observa las transformaciones que causan en tu rostro, 

dibuja los resultados 














TR/4NSF0RAMCI0NES FACT ALBS 

Una de las transformaciones inevitables que sufre nuestro rostro es la causada por la edad. 










Las orejas se 
ven mas grandes 
en proporcion 
al tamano de la 
cabeza 


En los ninos, la parte de atras de la cabeza sobresale mas, 
la frente es mas grande y los ojos, nariz y boca estan ubicados 
mas abajo en relacion con el rostro de un adulto. 

Las cejas son mas delgadas y las pestanas mas largas 


La nariz es mas pequena y 
respingada, lo que causa 
la impresion de que los ojos 
estan mas separados 


El labio superior tiene 
mas relieve, las mejillas 
son redondeadas y la 
barbilla esta mas retraida 


En un rostro infantil casi no aparecen arrugas 


Al perder los dientes, el espacio entre la barbilla y la 
nariz se compacta, los labios se adelgazan y se arrugan 


Las cejas, la nariz y las orejas no dejan 
de crecer lentamente durante toda la vida 


A\ envejecer el cabello 
se vuelve escaso 




los parpados estan caidos y se 
forman bolsas debajo de los ojos 


Las Ifneas de expresion 
en la frente y alrededor 
de boca y ojos se acentuan 


Los musculos van perdiendo volumen, 
por lo que los huesos de la sien, el 
pomulo y la barbilla comienzan a 
sobresalir 


La piel va perdiendo elasticidad y cuelga la papada 


En la frente comienzc 
a salir algunas manchcf 
















': '■maciones que puede experimenter el rostro son causadas por el sobrepeso y la extrema delgadez. 





el cambio basico es que al disminuir el volumen de la carne, los huesos del craneo se hacen mas 
visibles; los ojos y la boca se ven mas grandes. •* 



;ue el rostro va engordando, las mejillas van adquiriendo mayor tamano, lo que hace que la boca y la 
/ean mas pequenos; el aumento de volumen tambien causa que los parpados inferiores se eleven, 

haciendo ver los ojos mas chicos. 

■ ce la papada tambien aumenta, llegando a cubrir el cuello; la piel se estira, disminuyendo las arrugas 

y aumentando el brillo. 










EL RETRATO 

El objetivo basico del retrato es, obviamente, que el dibujo se parezca a la persona que representa. 

Para lograr este objetivo es muy necesario analizar la forma y proporciones del rostro de la persona a retre^r 
El retrato es un arte exacto, ya que una linea trazada un poco mas alia de lo debido puede arruinar el parecic:: 

el modelo. 

Ademas de los rasgos fisicos, un buen retrato debe plasmar el caracter y la expresion del retratado. 

Por eso, antes de empezar a dibujar estudia desde distintos angulos el rostro de tu modelo hasta encontrar e a 

exhiba las caracterfsticas deseadas. 



Una buena iluminacion es de vital importancia; procura realizar el retrato en un lugar donde tu modelo este 
iluminado por una sola fuente de luz, esto le proporcionara luces y sombra intensas que ayudaran a definir 

los rasgos. 

Observa con cuidado sus ojos y boca mientras habla o rie; despues cierra los ojos y trata de recordar y 

visualizar su forma y expresion. 

No trates de embellecer tu dibujo disimulando algunos rasgos caractensticos, pues el parecido disminuira, 

ademas de restarle personalidad al retrato. 

/ --- — - ' --- - - 

Es cierto que para realizar retratos lo mejor es trabajar con un modelo real, pero una buena forma 
de empezar a practicar los retratos es copiando fotografias; de esta forma puedes tardarte todo 

el tiempo que necesites y tu modelo no se movera. 
















- _m retrato es una labor que puede llevar bastante tiempo, asegurate que tu modelo este en unc 

posicion comoda. 

- cescansos que servirari para que el modelo se relaje y para que tu puedas analizar el avance ae 

la obra. 

: .eaas, checa tu dibujo frente a un espejo, te sorprenderas al ver como resaltan los errores al 

verlo en esta forma. 


Una forma muy practica para calcular las medidas 
y proporciones, no solo del retrato sino de cualquier 
cosa que quieras dibujar es extender el brazo 
sujetando firmemente el lapiz. 

Despues, con un solo ojo abierto "mide" con el lapiz 
algun elemento que te pueda servir de referenda, 
como por ejemplo, la nariz del modelo. 
Coloca tu dedo pulgar sobre el lapiz como 
marca para conservar esa medida 

Ahora compara esa medida con los demas elementos 
del rostro, como la longitud de la boca, 
el ancho de la cara, la altura de las cejas, etc.. 

Sostener el lapiz de esa forma girando la muneca 
tambien te ayudara a analizar las lineas rectas que 
conforman la estructura de tu modelo. 


Si quieres lograr el efecto de que los ojos 
de tu dibujo "sigan" al espectador 
haz que tu modelo mire directamente a 
tus ojos mientras dibujas los suyos. 


-esente que no existe una formula exacta para dibujar rostros porque no hay dos iguales. 
que aqui te hemos dado son para que des los primeros pasos, el resto del camino depende de tu 
el ir encontrando tu propio estilo para dibujar depende de tu dedicacion y la practica continua. 

oos que posen para ti, pideles que hagan cara de asombro, de tristeza o de alegna, observa con 
stro y al dibujarlos explicales los pasos que vas siguiendo para realizar su retrato; asi, al repasar 
ada parte de tu proceso creativo podras darte cuenta mas facilmente de tus aciertos o errores. 





































TORSO y CUELLO 


' 





Una vez que conocimos la estructura de la cabeza y los elementos que la componen, empezaremos a analizar 

el cuerpo. 

Los musculos van cubriendo el esqueleto en capas sucesivas; aqui te mostraremos las capas superiores que so r 

las que mas influyen en la apariencia exterior. 


ROMBOIDE 
Eleva el hombro, gira la 
parte inferior del omoplato, 
los acerca. 


INFRAESPINOSO 
Sira hacia adelante el brazo. 


TRAPECIO 

Vuelve el angulo inferior del 
omoplato, 

lo eleva, lo adelanta y lo junta; 
extiende la cabeza. 


CILINDRICO MAYOR 
Sira hacia adentro el brazo. 


SRUPO PECTORAL 
Adelanta y gira el brazo 
hacia adentro, levanta 
y las costillas. 


DORSAL ANCHO 
Adelanta el brazo, 
extiende y gira el 
brazo hacia adentro. 


SLUTEO MAYOR 
el muslo, lo adelanta 
y gira hacia afuera 

RECTO ABDOMINAL 
Baja el pecho y sube la pelvis. 

OBLICUO 
Comprime el abdomen 
y adelanta el pecho. 


LINEA ALBA 
Divide verticalmente 
el Recto abdominal. 


SLUTEO MEDIANO 
Ladea el muslo y gira 
hacia adentro 


SERRATO ANTERIOR 
Adelanta la pala del 
hombro, gira el hombro 
en su punto inferior. 
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MANOS y BRAZOS 


Las manos son nuestra herramienta principal de trabajo; por su gran movilidad son capaces de realizar multituc 
de acciones diversas, y por lo mismo la complejidad para dibujarlas es mayuscula. 


Por esa razon, antes de aprender a dibujarlas es conveniente analizar su estructura. 



Los dedos estan formados por huesos cillndricos 
llamados falanges, hay tres en cada dedo, a 
excepcion del pulgar, que solo tiene dos. 


Los metacarpios se unen a los huesos de la 
muneca y estos al radio y el cubito. 


Las falanges se unen a otros huesos cillndricos 
llamados metacarpios, que forman el cuerpo de 
la mano; en la zona donde se unen falanges y 
metacarpios se forman los nudillos. 


FALANGES 


METACARPIOS 


CARPO 




I 



Para dibujar correctamente una mano podemos aprovechar la forma cillndrica de los dedos, dibujandolos ca 

esta manera: 


: 


Observa que los dedos tienen diferentes 
tamanos y que la longitud del dedo medio 
es casi la misma que la de la palma de la 
mano. 


Cuatro esferas representan los nudillos, 
un trapecio forma el cuerpo de la mano 
y un triangulo el metacarpio del pulgar. 

























PIES Y PIERNAS 


La estructura de los pies esta constituida por una serie de arcos, los cuales hacen posible que el pie so perl 
todo nuestro peso y que podamos guardar el equilibrio mediante movimientos casi imperceptibles de los de:< 




La planta de los pies tiene almohadillas que absorben 
el impacto al caminar, corner o saltar 


Los musculos del empeine, 
los EXTEN50RES, 
extienden los dedos 


Los musculos del talon, 
los ABDUCTORES, 
doblan los dedos 




La estructura geometrica del pie 
la componen un trapecio que forma 
el cuerpo principal, 
una esfera grande da forma al talon 
y dos pequenas a los maleolos, 
los dedos son unos pequenos cilindros 
y el talon de aquiles un triangulo 
escaleno. 



























Al sombrear I os pies no se te olvide 

que estan constituidos por arcos, 
y que el volumen de los tendones 
y pequenos huesos que lo componen 
son mas o menos visibles en la superf icie 
segun el movimiento que se realice. 


--rja a —m H 


Cara exterior 


Cara interior 
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PSOAS MAYOR 
Dobla el muslo, 
gira y empuja 
f hacia adentro 
la articulacion 
i de la cadera I 


v BICEPS FEMORAL 
\ Dobla la articulacion 
\ de la rodilla, estira 
\ el muslo y gira hacia 
! afuera la pierna al 
estar doblada la 
8 e~ / rodilla 


TENSOR DE LA 
FASCIA LATA 
Pone rigida la 
^cara exterior 
del muslo y gira 
hacia adentro 


RECTO 
FEMORAL 
Estira la 
pierna hasta 
la rodilla y 
el cuerpo en 
la cadera— 


PECTINEO 
Adelanta el muslo 


GRACIALIS — 
Dobla la rodilla, 
levanta el muslo y 
gira hacia adentro 
la pierna 


VASTO 
INTERNO- 
Y EXTERNO 
Trabajan del 
mismo modo 
que el recto 
femoral 


ABDUCTOR 
LARGO 
Adelanta 
y gira el muslo 


LIGAMENTO 

/PATELAR 


SARTORIO' 
Gira hacia afuera el 
muslo, flexiona el muslo 
y la pierna 


-PERONEO LARGO 
Sostiene el arco del 
pie; estira, vuelve y 
adelanta el pie 


EXTENSOR / 
DE LOS DEDOS 
Flexiona el tobillo 
estira los cuatro 
dedos chicos 


— GASTROCNEMIO 
Dobla la rodilla, extiende, 
levanta y dobla hacia 
abajo el pie 


— SOLEO 
Estira, levanta 
y vuelve hacia 
abajo el pie 


EXTENSOR DEL 
DEDO GORDO 


•TENDON DE AQUILES 


CARA 

INTERIOR 


CARA 

EXTERIOR 


Las piernas son los pilares que sostienen nuestro cuerpo. 
Geometricamente estan constituidas por trapecios y por 
una esfera que le da forma a la rodilla. 

Si observas las lineas punteadas podras darte cuenta que 
la pierna no es totalmente simetrica y recta. 








































DIFERENCIAS FISICAS ENTRE LA MUJER Y EL HOMBRE 

Las diferencias entre ambos sexos se pueden apreciar desde la estructura del esqueleto. 





Aqui tenemos un par de esqueletos del mismo tamano, uno es femenino y el otro masculino; 

observa las diferencias: 


La parte mas 
ancha 
del hombre 
son 

los hombros; 
la cadera es 
mas estrecha 


En proporcion, 
las piernas del 
hombre son 
mas largas y 
el craneo,' 
manos y I 
pies: 


, las 
I los 


La diferencia mas 
notable la encontramos 
en el hueso de la 
cadera. 

La cadera del hombre 
es mas angosta 
y alta que la de 
la mujer. 

Por esa diferencia 
el espacio entre el 
torso y la cadera 
es mayor en la mujer, 
por lo que su cintura 
es mas estrecha. 


En el cuerp: 

femeninc 
las clavlcu :- 
son mas rec*3 
y cortas 
lo que hace c i 
el cuello se c 
mas large 
y delicac: 
y los homb' I 
tengan mce | 
declive 


La parte 
ancha er 
mujer e; 
coder; 


son 


mas grandes 


MASCULINO 


FEMENINO 


La cadera vista de perfil muestre 
el hueso femenino esta mas inch> 
hacia adelante y el hueso sacro es 

sobresa 


FEMENINO 














Una vez recubiertos con musculos y piel, las diferencias se hacen mas visibles. 



En general, la masa muscular del hombre es mayor 
y presenta un aspecto mas angular, 
mientras que el contorno de la mujer es mas s : nuoso, 
esta compuesto por formas redondeadas y presenta 
mayor acumulacion de grasa en pechos y gluteos. 


Otra diferencia notable es la mayor 
presencia de vello en piernas, brazos, 
pecho y barbilla en el hombre. 















TRANSFORMACIONES CORPORALES 



La transformacion inevitable en el cuerpo humano esta causada por el paso de cs 


En relacion con las demas partes del cuerpo, la cabeza experimenta poco aumento de tamano; por eso, entre 
menos edad tenga un individuo, la cabeza es mas grande en proporcion al cuerpo. 

Por ejemplo, un bebe tiene una proporcion de tan solo 31/2 cabezas. 

A I ir creciendo, los brazos, las piernas y los dedos se van alargando; un nino de tres anos tiene la mitad de la 

altura de un adulto, y a los diez anos ya tiene las 3/4 partes. 

A los 25 anos el ser humano alcanza la plenitud fisica, a partir de allf empieza el inevitable deterioro: 

La columna vertebral se va doblando, lo que hace que la f igura se encorve, el abdomen aumenta su volumen y el 

resto del cuerpo lo reduce. 

Hay una disminucion de estatura porque los cartilagos que hay entre los huesos se encogen; las articulaciones se 

ven mas nudosas. 















"maciones corporales tambien pueden ser causadas por la acumulacion o 
de grasa y/o masa muscular. 


Cuando alguien adelgaza demasiado, 
la forma del esqueleto se hace mas 
visible y las areas donde se acumula 
la grasa (glu+eos, pectorales, mejillas 
abdomen) se van enjutando. 


^ 0 >'' 


" el sobrepeso ocurre lo contrario; 

: cuerpo va acumulando mayores cantidades 
: 'asa que inciden en su apariencia, pero por 
:je engorde una persona, la estructura de 
£:ueleto sigue siendo la misma. 

: nuesos no cambian de tamano, solo adaptan 
: :stura; por ejemplo, al aumentar la masa 
: oral los brazos se ven obligados a permanecer 
: separados del torso, por lo que se ven mas 
*os; ademas, el cuerpo tiende a echarse para 
■as para compensar el peso del abdomen. 


Otra transformacion corporal 
es la causada por el llamado 
f isicoculturismo, donde el 
objetivo primordial es desa- 
rrollar al maximo los musculos 












EXPRESIONES CORPORALES 


A\ igual que el rostro, el cuerpo tambien refleja 


i iuc»j 11 uo cmuLiyiic.o 





Por el contrario, 
la espalda encorvada 
y los brazos pegados 
al cuerpo denotan 
inseguridad o angustia 


Una pose erguida y con los punos 
a la cintura demuestra autoridad 


Los punos cerrados y los musculos 
tensos son una serial de enojo 


Las manos crispadas 
llevadas a la boca 
demuestran miedo; 
cuando se experimenta 
terror extremo, los 
cabellos pueden erizars-: 















La cabeza hacia arriba y los brazos semiextendidos 
pueden significar suplica; el efecto es mas dramatico 
si la f igura esta arrodillada 


La cabeza sumida en los hombr 
y los brazos caidos son serial 
de tristeza o abatimiento 


Los brazos levantados 
el cuerpo derecho y 
la cabeza levantada 
ref lejan alegria 


El cuerpo encogido y las manos crispadas sujetando 
alguna parte del cuerpo indican dolor 


cserva con cuidado a la gente que te rodea y trata de descubrir su estado de animo de acuerdo a su 

expresion corporal. 

„ :.ndo tengas la oportunidad de ver actuar algun mimo, trata de realizar la mayor cantidad de bocetos 
:e su actuacion, ya que esta forma de arte se basa precisamente en la exageracion de la expresion 

corporal. 






















MOVIMIENTO 

Ya hemos visto los diferentes elementos que conforman la estructura del cuerpo humano y las proporciones 

que guardan entre ellos. 

Ahora es el momento de poner esos cuerpos en accion, y para ello necesitamos comprender las normas qu-: 

rigen el movimiento y el equilibria. 

En primer lugar vamos a esquematizar el cuerpo humano representando solamente sus caracteres -c* 

significativos 


Esta figura representa un cuerpo humano totalmente rigido; 
las cuatro lineas horizontales representan los ejes horizontales 
de la cabeza, los hombros, la cadera y las rodillas. 


Recuerda siempre este principio si no quieres que 
tus f iguras se vean estaticas o fuera de balance. 


Ahora vemos que cuando la cabeza se inclina 
hacia un lado, los hombros se alinean en direccion 
opuesta y las lineas de la cadera y las rodillas 
se oponen a la del hombro. 













_ndote en la estructura simple qua acabamos de trazar, dibuja cuerpos an todas las posicioaes que 
- ^uedas imagiaar; tea mucho cuidado ea que las proporcioaes seaa correctas. 



GD 














EQUILIBRIO 


Un punto importante para dibujar bien el cuerpo humano es proporcionarle un correcto 
equilibria, esto es necesario para que la posicion en que dibujas a tus f iguras ref leje lo 
que quieres expresar, es decir, que realmente parezca que estan caminando, corriendo o . 
en una posicion descansada sin que den la impresion de que se van a caer, y que se vea que 
perdieron el equilibrio cuando asi lo deseas representor. L& 


Lo primero que tienes que tomar en cuenta 
para lograr esto es que, en el ser humano, 
el punto de equilibrio se localiza 
exactamente en el ombilgo. 

Sin importar que tan comun o extravagante 
sea la postura, al extender una linea 
perpendicular desde el punto de equilibrio 
hacia el suelo, esta debe llegar a un punto 
de apoyo o en medio de dos. 


Si donde la ■ 
perpendicular toe: < 
suelo la f igura no tie• 
ningun punto de apoy* 
se tiene la impres*. 
de que esta va ac:i 











etc 

lo 

0 . 



n 


line: 
ca e 
her-: 
ooyc 
2Sic r 
cat' 



Si a partir de la vertical que indica el punto de equilibria 
determinado peso del cuerpo se desplaza hacia un lado, 
tenemos que compensar el otro lado con la cabeza,’ 
los brazos, la cadera o las piernas 


La cabeza es, proporcionalmente 
a su tamano, la parte mas pesada 
del cuerpo. 

Debes considerar esto al buscar 
el equilibrio en tu figura 


Cuando el cuerpo tiene un tercer punto de apoyo, este actua 
conjuntamente con los demas para mantener la figura en equilibrio 


resulte claro el concepto del equilibrio, aqui te presentamos ejemplos 
exageradas, pero las mismas reglas son validas para todas las acciones 
en la vida cotidiana. 


:~a que 
- poses 


C1Z 
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VESTIMENTA 





personalidad de amen la porta, como podrds apreciar en los siguientes ejemplos: 
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if 




; oserva que de acuerdo al diseno de la ropa, la espalda puede parecer mas ancha, las piernas mas largas, 

la cintura mas estrecha, etc . 


El aspecto mas interesante a tomarse en cuenta para dibujar la ropa son los pliegues que se forman de 
acuerdo a la holgura de la tela y los constantes dobleces en las zonas de las articulaciones 

(Codos, rodillas y tobillos) 



















MANOS A LA 08RA 

Ahora vamos a poner en practica todo lo aprendido hasta el momento realizando paso a paso una composicion 

con varios personajes. 

Antes de empezar procura tener una idea clara de la escena que vas a dibujar, cuantos personajes van a 
participar en ella y como van a estar distribuidos en tu area de trabajo. 

Realiza todos estos pasos con trazos muy tenues para que puedas borrarlos con facilidad al momento de 

terminar tu dibujo. 



Primero dibuja los esquemas de tus f iguras; en estos "esqueletitos" ya se deben apreciar las proporciones y 

el genero de cada personaje. 



El siguiente paso es acomodar a cada uno de ellos en el lugar que le corresponde. 

Mediante las reglas de la perspective podemos alejar o acercar a los personajes sin que pierdan la proporc : 'i 

entre si. 



Vamos a poner en accion a estas personas; para esto imagina cual es la personalidad de cada una de ellas 
cual debe ser su actitud y complexion y en base a eso acomodalos en su postura correspondiente. 
Para esto te serdn de mucha utilidad todos los bocetos que hayas realizado de gente en actividades divers: 















































ouida vamos suavizando las formas geometricas para darle el acabado realista; def inimos las expresses 
‘ de los rostros. decidimos cudl sera la f uente (o fuentes) de luz y empezamos a esbozar las sombras. 



aalmente aaadimos el cabello y ropa, repasamos las lineas def in.tivas terminamos de sombrear, f Irmamos 

nuestro dibujo y escribimos la fecha de realizacion. 


Fibre*0 200% 


estilo de dibujo. 






































DIVERSOS CAMINOS A SEGUIR 


Una vez conocidos los conceptos basicos del dibujo, puedes aplicar estos en el campo que mas te agrade 
como puede ser la caricatura, el comic, la fantasia heroica o el manga. 


r 



A continuacion vamos a adentrarnos en cada una de esas areas para que conozcas sus caracteristicas. 




































HACIENDO CARICATURAS 





catura (del italiano "Caricare", que significa recargar) es una forma distorsionada y graciosa de 
csentar la realidad. Seguramente tuvo sus inicios en el pasatiempo que tanto nos gusta de hacer bromas 
■ arnos de los demas. Ya por el ano de 1700 se hacian caricaturas 
.5 monarcas, nobles y personajes publicos de la epoca. jL 


.-a francesa-1790 


Honore Daumier-1833 Wilhelm Busch-1865 Maxfield Parrish-1924 Caricatura inglesa-1941 




Aquf puedes ver el trabajo de algunos de los caricaturistas con mayor renombre a nivel mundial: 



Fontanarrosa 


F. Ibanez 


Trino (7 


Sergio AragoneS 


Sabriel 

Vargas 


Max Fleischer 


Mordillo 


Will Eisner 


it UderZ0 HeP9e S KimSrove - ~ rT . - =t - 

:mo podras notar, hay infinidad de formas y estilos de dibujar caricaturas, desde las mas elaboradas 
a las mas sencillas, pero es importante saber que una buena caricatura, por mas simple que se vea, lie 
tras de si un amplio dominio del dibujo del cuerpo humano. 



Robert 


V? 

Crumb - 





































CARICATURAS DE PERSONAS REALES 




Para caricaturizar a una persona, basicamente hay que descubrir sus rasgos esenciales, lo esencial es 

aquello que hace diferente a un ser humano de otro. 

■ Mechon 


Frente inclinada 


Cejas pobladas, muy arqueadas 
y separadas entre si 


Ojos caidos 


Nariz grande 
y aguilena 


Expresion sonriente 


Barbilla prominente 


Una vez iden+if icados esos rasgos, trata de exagerarlos lo mas posible, sin llegar al punto en que tu dibc 

deje de parecerse a la persona real. 






Piensa en algun amigo o pariente y trata de recordar cuales son sus caracteristicas especiales y 

dibuja su caricatura. 

Despues muestrala a otras personas que lo conozcan a ver si lo identifican. Pideles sugerencias para que 

la caricatura quede mejor. 















caracteristicas esenciales de una persona no se limitan al rostro o al cuerpo; hay otras caracteristicas 
• ares, como sus muecas,su forma de moverse o de comportarse en determinada situacion; tambien puede 
*'ormar parte de su caricatura su manera de vestir, el ambiente que lo rodea o su tipo de trabajo. 

, -c caricatura debe ser graciosa y sencilla, evita saturarla con detalles que distraigan al espectador. 



s MONSIVAIS 

-anjo 


FIDEL CASTRO 
por El Fisgon j 


TIN TAN 
)r Sonzalo 
Becerra 


CHESPIRITO 
por Efren 


Casi siempre los personajes 
de caricatura tienen propor- 
ciones infantiles, (la cabeza 
mas grande en relacion con 
el cuerpo). 


MARLON BRANDO 
por Roger 
Landgridge 


FIDEL VELAZQUEZ 
por Jose Hernandez 


ALBERT EINSTEIN 
por Rictus 


TONSOLELE 
archivo de La Jornada 


Una forma de hacer tu caricatura mas chusca es 
dibujar a tu personaje en una situacion totalmente 
opuesta a la que se esperaria de la persona real 






















•“inuacion vamos a dibujar rostros mas elaborados pero sin que pierdan la expresividad. 

: - as veces la mejor forma de crear personajes interesantes y divertidos es dejando a tu mano trabajar 
~ente, sin pensar demasiado en los trazos que vas a hacer. 



-ero dibuja un trazo circular; Ahora traza la forma geometrica Completa tu caricatura con 

r tre mas chueco te saiga, que desees para representor la nariz; lineas que simbolicen la boca, 
tu personaje puede ser para hacer los ojos puedes utilizar orejas, cejas y tal vez algunas 

mas simpatico. circulos, ovalos o rayas. arrugas. 





rntre todos los rostros que vayas creando elige el que mas te guste, coloca una hoja de albanene sobre el 
y ve dibujandole diversas expresiones. Aqui te mostramos una muy pequena muestra de la inf inidad de 
:xpresiones que puedes darle a tu personaje; como siempre, la experimentacion continua te llevara a los 

resultados que mas te agraden. 


*e una y otra vez este ejercicio, mezclando diferentes formas geometricas, variando su colocacion dentro 
espacio y la distancia entre ellas. Veras en poco tiempo la inmensa cantidad de personajes graciosos que 

vas creando sin esfuerzo alguno. 



















PROPORCIONES EN LA CARICATURA 



Ya conocemos las proportions del cuerpo humano en el mundo real, ahora veremos que en el mundo de la 
caricatura es+as proporciones pueden ser alteradas drasticamente. 

Por ejemplo: 







Aqui puedes ver nuevamente que la esencia de la caricatura es saber distinguir los elementos basicos er 
la f igura y exagerarlos. 



















:demos hacer una gran variedad de cuerpos de caricatura de la misma forma en que hicimos los rostros; 
























EL PERSONAJE EN ACCION 



Para resaltar la expresividad de tus personajes y hacerlos mas graciosos hay que exagerar tambien sus 
movimientos y sus reacciones ante determinada circunstancia. 


LAS MANOS 

Despues del rostro, son la parte mas 
expresiva y llamativa de la caricatura; por es: 

y al igual que lo hacen los mimos, para que 
sus movimientos llamen mas la atencion varies 
personajes clasicos utilizan guantes blancos 


Es comun que en las caricaturas las manos sole 
tengan cuatro dedos; esto nos da la posibilida: 
de ensancharlas mas sin que se agranden 
demasiado, y as! podemos lograr que se 
expresen mejor. 

Tambien es muy util visualizar los dedos como £ 
fueran de goma, eso provoca un efecto de 
f lexibilidad muy agradable. 




















SIMBOLOS DE REPRESENTACION 


: - condimentos muy necesarios para reforzar el efecto deseado en tu caricatura, y estan compuestos por 
: jjos y lineas que, por asociacion, los relacionamos con elementos del mundo real; forman una iconograf \a 
zonocible por la mayoria de los espectadores. Por ejemplo: 



Los corazones 

simbolizan la linea punteada 
enamoramiento indica donde esta 
la mirada ' 


ajos, cebollas, 
calaveras y otros 
signos ilegibles 
Z representan 
malas palabras 


Las estrellas 
son simbolos 
de dolor intenso 


las notas musicales 
representan sonidos 
melodicos, en este 
caso, un silbido 


Un foco encendido nos 
dice que se acaba de 
tener una buena idea 


El acto de aserrar un 
tronco es un simbolo 
de fuertes ronquidos 


Otros simbolos de representacion los constituyen 
las lineas de fuerza y las f iguras cineticas; 
ambas son formas de representor el movimiento. 


Lineas de fuerza 


En la f igura cinetica, un mismo elemento 
se dibuja en las distintas fases de su 
i movimiento 






















LA TIR A COIAICA 


La lira comica es la narracion graf ica de una situacion graciosa; esta situacion esta narrada mediante 

cuadros llamados vinetas. 

La vineta es la unidad narrativa de la lira comica; la sucesion de vinetas determina el paso del tiempo y l:i 

en un espacio los detalles importantes del relato. 

El orden que deben llevar las vinetas es de suma importancia, pues de el depende la comprension de la his'j 
la forma de acomodarlas debe ser congruente con la forma de lectura, es decir, de izquierda a derect 



Es importante que antes de empezar a dibujar planees el GAG (Situacion humoristica); este debe poder :■ 
contado en pocos cuadros, porque una tira comica por lo general tiene solamente de tres a cinco vinetcs 
Procura utilizar pocos personajes y que los elementos del fondo sean muy sencillos; cuando un personc -: 
o fondo no cambie de una vineta a otra, puedes calcarlos para facilitarte el trabajo. 

Cuando empieces a trazar ten en cuenta que ademas del dibujo, en una tira comica existen otros eleme^* 
que son los globos, onomatopeyas y simbolos, planea con anticipacion el espacio que ocupara cada uno de • l 



Ademas del trazo de los personajes y el fondo, no se te olvide incluir, donde sean necesarios, las • e 
de fuerza y los simbolos de representacion (en este caso las estrellas) 
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ONOMATOPEYAS 

Las onomatopeyas son la forma escrita de representor el somdo. / 

representor sanidos opogados se utilize tipografla pegueifa. y viceversa m.entras mas grande 
representor jsto re p r esento un son.do mas estruendoso. 


& 


CUt 



GLOBOS DE TEXTO . . ^ 

, , . | icppo nue es el espacio en bianco donde se escriben los ex o , 

'delta C n°ue es"el o e pdn°dice gue indica la procedencia del globo. es decir seMa al persanaje gue d,jo el 
DELTA, gue ^rtano los globes de texto pueden ser de drferentes est.los. 


:ado con linea continua 
fica una charla normal 



Con los bordes del globo hechos 
con picos se representan losgritos 



En forma de rectangulo y sin delta 
son comentarios del narrador 

> 




O 

C) 


-echo con Imeas punteadas 
nboliza algo dicho en secreto 



En forma de nube y con el delta en forma de circulos 
siqnifica que el contenido solamente se piensa. 


. t tf£flW5C 
MC SB UAMA AO#'. 
BJBN HOWRj? ' 



y por ultimo, aqui tenemos la tira comica 


totalmente terminada, con todos sus elementos incluidos. 
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SUPERMAN 

creado en 1938 

por Jerry Siegel y Joe Shuster 


Joe Shuster -1939 


Jon Bogdanove - 1992 


BATMAN 

creado en 1939 por Be 


Frank Miller - 1985 


Dick Sprang - 1950 


DIBUJANDO COMICS 

Los primeros comics surgieron como tiras comicas en los periodicos estadounidenses y europeos a finales 
siglo XIX; en esas epocas todos los personajes eran caricaturas graciosas. 

Fue hasta 1929 cuando aparecieron los primeros personajes de trazo realista y con tematicas orientc: 
a la aventura y la ficcion, los cuales pronto se colocaron en la preferencia del publico, especialmente los ;i 
misteriosos con poderes especiales y coloridos disfraces llamados superheroes. 

En estas paginas podras ver la forma en que ha variado el estilo de dibujar a algunos de los heroes rr a 

famosos del comic en sus siete decadas de historia: 






























Adam Huges 
2001 


SPIDERMAN 

creado en 1963 por Stan Lee y Steve Ditko 


Mark Brooks - 2004 


Jack Kirby 


WONDER WOMAN 

creada en 1941 
por William Moulton 


Ross Andru 
1960 


Jim Lee - 2004 


\ George Perez J > t 
1988 L < 




-/ Peter -1942 


Jhon Romita -1985 


Todd Mcrarlane 
1990 


Steve Ditko -1964 


HULK 

creado en 1962 por 
Stan Lee y Jack Kirby 




Mike Deodato 
2003 3. 


1962 




Sal Buscema 


1980 


Tim Sale 


2000 


CzZ 

















































y Q hemos trazado a un personaje de proporciones superheroicas, ahora hay que ponerlo en accion 
y para dibu.jar comics, esta accion debe ser de un dinamismo exagerado. 


ANATOMIA DE LOS SUPERHEROES 


Ahora vamos a dibujar el cuerpo ce 
superhumano; ya hemos visto que e r 
humano promedio sus proporciones ; * 
de 71/2 cabezas; pero el SUPERhe': \ 
como su nombre lo indica, debe ser - 
imponente,retador, con muscL' : 

impresionar* 

Tiene que des+acar tanto por su fis 
atletico como por su elevada estat_ 
asi que lo haremos de 9 o 10 cabe: 

de a I tin 

Puedes ver claramente las diferer: d 
entre un heroe de comic y una pers: * 

nor 


Ademas de el menton cuadrado y % 
piernas mas largas, tiene los homb'» 
mas anchosja cadera mas estrect: f 1 
manos y pies mas grar M 




























e ir 
;n ir 
■ sc- 
roe 
mas 
jl0£ 
ites 

: s . 

■urc 

’ZCS 

urc 

cics 

one 

me 

las 

ros 

la > 

ide; 



La superheroina es descendiente directa 
de las valkirias y las amazonas; debe ser 
una mujer de grandes atributos y aspecto 
decidido, y por supuesto, con una belleza 
fuera de lo normal. 

A\ igual que el superheroe, la mujer 
superheroica debe medir 9 o 10 cabezas, 
y sus piernas son mucho mas largas que 
las de cualquier mujer comun. 

Su f isico debe ser atletico, pero aunque 
esta heroina sea superfuerte, no debe 
mostrar musculatura exagerada ni espalda 
demasiado ancRa 




Por muy energicas que sean sus accionesja superheroina tfpica nunca debe dejar de verse sexi; 
un buen consejo para lograr dinamismo conservando la sinuosidad del cuerpo femenino 
es dibujar la f igura en base a una letra 




























Uno de los caracteres mas populares en los comics es ei fortachon; a lo largo de todos estos anos los dibujc*" 
han ido exagerando cada vez mas la musculatura de estos personajes hasta llegar a extremos en los cua.es 
de existir el personaje en la vida real, estaria imposibilitado de realizar cualquier movimiento. 


Sin embargo en los comics todo es posible, asi que sientete libre de realizar a tus personajes tan musculos:. 

como quieras, pero ten siempre presente que el secreto para lograr esto ef icazmente NO ES INVENTAR 
musculos inexistentes llenando a tu personaje de bolas por todas partes, sino EXA&ERAR la musculatura rea 
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Para indicar mas fuerza que inteligencia, 
la cabeza es mas pequena en proporcion 
al aumento de la musculatura y el tamano 

de los punos. 

Los ojos tambien disminuyen su tamano 
proporcionalmente con respecto a 
la boca y el menton. 

Las venas y los tendones se ven 
demasiado saltados para indicar 
musculos en maxima tension. 

En casos de musculatura extrema, 
la cabeza se ve sumida en el cuerpo 
por la exageracion de los musculos 
de la espalda. 


rn un ser humano real, los 
'obillos casi no se engrosan 
oor mas que la musculatura 
aumente, sin embargo, para 
que una figura tan imponente 
no de impresion de inestabilidad, 
os tobillos deben dibujarse 
mas gruesos y los pies tambien 
deben ser mucho mas grandes de lo normal 











H S6 7 n b + U ? n dlbujante de C0 ^ics,ademds de dominar la anatomfa superheroica y las - 

d r^fnf S de V '| im , portanaa que domineS el dibuj0 de T0D0S los t'P<>s de anatomfa y poses 
de esta forma el mundo imagmario que plasmes en el papel sera mas crefble para los lectores 


a P‘ ,re “" * la mi S mo fc- 


todo S son otleticos y perfects y de estc for™ tu per/onaje prf^pal seTerde/n la ZlZ, 



En cambio mira esta otra vineta donde se representa a la gente tal y como es; de esta forma tu super- 
heroe destaca y se puede distinguir entre la muchedumbre. 



dD 

















































Ademds de un ffsico sobresaliente, tu heroe o herorna deben destacarse por una actitud mas dinamica que 


la de la gente que I os rodea. 

Aqui tenemos algunos ejemplos donde un personaje, aun sin disfraz especial, resalta entre la gente comun. 




Hay un elemento muy importante que debes tener en cuenta al momento de crear personajes. 

"La grandeza de un heroe se mide por el tamano de sus enemigos". 

Es tan importante la creacion de un superheroe como la de los enemigos a los que se debe enf rentar; 
y estos deben verse mas grandes, mas fuertes, mas feroces o mas habiles que el heroe, 
de esta forma el derrotarlos constituye una hazana mas impactante 
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VESTUARIO Y ACCESORIOS 


Para que un superheroe este completo necesita su uniforme, es decir, una vestimenta especial con la que se 

le podra identif icar vineta tras vineta. 

El uniforme debera representor el caracter de tu heroe y reflejar el tipo de habilidades especiales que posea. 



Los elementos que presentamos a continuacion son los mas recurrentes en la realizacion de superheroes; 
a ti te toca decidir cuales de ellos te son utiles para la creacion de tus propios personajes o si quieres 

intentar una formula totalmente diferente 


El uniforme tipico de los superheroes consiste en una malla 
colorida entallada a su cuerpo con un simbolo bien visible 
en el pecho y una mascara para ocultar su identidad. 
A veces la mascara es sustituida por un antifaz tan 
pequeno que parece imposible que nadie sepa 

quien es en realidad. 

Este uniforme se puede complementar con guantes, 
botas, cinturon para cargar algunos accesorios especiales 

y en ocasiones, una capa. 

Anteriormente todos los superheroes solian utilizar 
truzas por encima de las mallas, pero en la actualidad 

eso ya no esta de moda. 


Si quieres que tu personaje sea un ser misterioso 
que acostumbra rondar en la oscuridad, puede 
usar ropa negra y una capa o gabardina para 
ocultarse mas facilmente en las sombras. 


Si te gusta que tu heroe tenga 
enfoque mas realista, puedes 
vestirlo con ropa y accesorios 
comunes y corrientes, pero 
combinandolos de tal forma 
que no pierda su aire heroico 













Algunos elementos 
a los que se les puede 
sacar mucho jugo visual- 
mente son los accesorios 
de alta tecnologia, que 
nclusive pueden estar 
nsertados dentro del 
cuerpo del personaje 


Las superheroinas, por regia general 
son muy exhibicionistas, y sin impor- 
tarles el clima o los peligros a los 
que se deban enf rentar, les gusta 
usar uniformes diminutos para 
lucir su bien torneado cuerpo. 


Un recurso muy utilizado I !/ 

para crear personajes, es / j 

identif icarlos con ani- / j 

males que ref lejen r\7 

fuerza,f iereza o \y 

alguna habilidad especial. En este caso debe 

estudiarse la anatomia y caracteristicas de 

ese animal para ref lejarlos en el superheroe. 


Todos los consejos que te hemos dado para la creacion de personajes de comic estan orientados 
al genero de los superheroes, que es el mas gustado en la actualidad; sin embargo, hay muchos otros 
estilos de hacer comics, y por lo tanto, muchos tipos diferentes de personaje. 

Es recomendable que conozcas la obra de artistas europeos y latinoamericanos que desde los anos 70's 
han venido desarrollando un concepto mucho mas experimental y artistico. 

Asi que, aunque no te gusten los superheroes, tienes toda la libertad para incursionar en el medio de los 

comics con una propuesta original e innovadora. 

















LA CABEZA 


Este es un tfpico rostro estilo manga; notaras las diferencias que guarda con respecto a un rostro rec 



l.-Se agranda el craneo y se reduce la zone : 
la cara 



El menton se acorta 
pero la proporcion 
de las orejas se 
mantiene entre la 
ceja y la nariz. 


2.- Los ojos son la parte mas caracteristica de 
rostro, son enormes y llenos de brillo. 


3.- La nariz se reduce a un punto o un triangulo 
infimo. 


4. - La boca se simplifica a unas cuantas Imeas 

5. - El cabello cae en mechones muy def inidos. 














































OJOS 


Esta es una parte de vital importancia, ya que define la expresion de nuestro personaje. 

Como cada MANGAKA (dibujante de manga) trabaja de manera diferente, no existe un estandar en la forma 
de dibujar ojos, sin embargo, aquf te daremos ciertos tips basicos: 


Traza dos Imeas que 
seran los parpados 


Anade un iris enorme 


Coloca brillos en el 
iris de forma estra- 
tegica de acuerdo a 
la posicion de la 
fuente de luz. 
Engrosa la parte 
superior del parpado 


Define las pestanas, 
la linea del parpado 
superior y la pupila. 


Define con lapiz 2B 






Por regia general, entre mas agrandes el ojo 
el personaje se vera mas infantil. 


HOMBRES 

Trabaja cejas anchas, 
pocos brillos y no mar¬ 
ques pestanas f uera del 
parpado, pues los hards 
ver afeminados. 

Trabaja el parpado supe¬ 
rior mas ancho y el infe¬ 
rior delgado. 

En los ancianos marca 
plieges inferiores para 
denotar la edad 



MUJERES 

Trabaja las cejas muy 
delgadas, agranda las 
pestanas y anade mas 
brillos en el iris. 

Hazle tambien pestanas 
en el parpado inferior. 




w /Ml 



















CA BELLO 


Dependiendo del mangaka, el cabello sufrird 
variaciones, sin embargo, la mayoria lo representa 
voluminoso y con brillos artificiales, como si fuesen 
bloques de plastico. 

Frecuentemente se utilizan peinados muy alborota- 
dos o inverosfmiles y se trabajan mechones delgados 
y cabellos sueltos. 



Ubica el punto especifico 
de donde parte el peinado, 
y a partir de el saca lineas 
para definirlo. 



Agrupa esas lineas 
en mechones gruesos. 


Ahora subdivide los 
mechones en algunos 
mas pequenos y saca 
algunos cabellos sueltos. 


Finalmente, con lapicero 
marca lineas delgadas 
dentro de los mechones 
y traza los brilJos. 






























RECURSOS 


✓ 



GRAFICOS 


2.- Uso de pantallas mecanicas. 


El manga posee recursos muy arque- 
tipicos que, si bien se llegan a utilizar 
en otras corrientes, es aquf donde 
toman su mayor fuerza: 

1.- Uso de lineas cineticas. 


3. - 

4. - 

5. - 


Pocas vinetas por pagina. 

Dialogos verticales. 

Orden de lectura de derecha a izquierda. 


LINEAS CINETICAS 

Observa este ejemplo, notaras que las lineas 
del lado izquierdo le dan caracter y enfasis a la 
vineta. Estas lineas son faciles de hacer: 



ese punto. 



t races la linea. 


(locP ) 











































Aquf tenemos un ejemplo de una pagina terminada; Este es el tamano estandar de una revista manga 
(12 X18 cm.). El sentido de lectura oriental es de derecha a izquierda, al reves de nuestra forma de leer. 

Analiza los elementos que la conforman. 


Lmeas 

cineticas 


Onomato- 
peyas en 
japones 



Pocas vinetas; 
como ves, en este 
ejemplo solo se ocu- 
paron cuatro vinetas; 
esto es para agilizar 
el tiempo de lectura. 


A causa del estilo de 
escritura japones, los 
dialogos se hacen en 
sentido vertical, 
sin embargo, no se 
modif ican al occiden- 
talizarse 


Pantallas mecanicas: 

Quizas son el rasgo mas caracteristico del manga; estas tramas son finas hojas de puntos que se adhieren 
al dibujo original. Hay de varios tipos, pero las principales son las autoadheribles, que se transf ieren deli- 
neando sobre la hoja el tamano aproximado del area que llevara la trama; se corta, se pega sobre el original 
y se recorta el sobrante con una cuchilla Exacto, cuidando de no cortar el original. La variedad de estas pan¬ 
tallas no solo abarca diferentes tamanos de puntos, sino que tambien hay de efectos de luz, patrones deco- 
rativos,fondos de calles, lineas cineticas, efectos climaticos (nubes, lluvia, copos de nieve), etc. 




































ILUSTRACION FANTASTICA 

Desde los tiempos mas antiguos el ser humano ha representado pictoricamente elementos fantasticos, 
tales como los hombres con cornamenta de las pinturas rupestres, la representation de dioses y monstruos 
de las diferentes mitologias o cuadros como "El jardin de las delicias" de Hieronnimus Bosch. 

Pero es hasta principios del siglo XX cuando el desarrollo de eficaces sistemas de impresion hacen posible 
la reproduced fiel de una ilustracion y su adquisicion por miles de personas. A partir de entonces 
la ilustracion fantastica se convirtio en uno de los temas mas requeridos por la industria editorial. 


La fantasia heroica es la rama mas importante dentro de la ilustracion fantastica; tambien llamado "De 
espadas y hechiceria", este genero se creo para ilustrar la obra de escritores como Robert E. Howard 
(creador de Conan) y J.R.Tolkien (creador de El Senor de los Anillos). 

Algunos de los ilustradores mas reconocidos en este campo son: Maxfield Parrish, los hermanos Hildebrant, 
Frank Frazzeta, Boris Vallejo, Chris Achilleos, Luis Royo y Brom. 



Aqui tenemos un aventurero vagabundo, 
que es uno de los caracteres mas utilizados 
en la ilustracion fantastica. 


Si observas con cuidado los detalles de su 
vestimenta, podras conocer muchos datos 
sobre este personaje. 
Por ejemplo, las abolladuras en las protecciones 
metalicas y su espada mellada indican que 
este guerrero ha sobrevivido a muchas batallas. 


Tambien puedes ver que sus botas.estan 
llenas de lodo, que cargo una gran cantimplora, 
y un morral, y esta protegido por una capa de 
gruesa piel, por lo que podemos intuir que esta 
viajando lejos de casa y cruza territories f rios. 


Al dibujar personajes de fantasia heroica 
debes poner especial cudado en todos estos 
detalles, pues debes tener en cuenta que, a 
diferencia del comic, aqui no tienes el apoyo 
de un texto explicativo; solo cuentas con 
el impacto visual de una ilustracion para 
que el espectador entienda la historia 
que le estas narrando sin palabras. 


(loP) 










En este mundo fantdstico es valido que exageres el tamano de las armas o los adornos 
del vestuario para hacer tu ilustracion mas atractiva; no importa que en la vida real 

sea imposible blandir un arma tan 
/ r w grande o que usar cascos y arma- 

duras tan ornamentados te im- 

'/klMfedL mos entrar en combate). 

iLaiMjL' ^ ' m P ac "*"° V ‘ SUQ I que 

N, HBT V • yUj causes en el publico 


Esta armadura es similar a las del 
siglo XV, pero un casco asi solo se 
utilizaba en los torneos para lucimiento 
del caballero y no en el campo de batalla 


Este personaje esta inspirado en los vikingos 
del siglo X, pero en la realidad sus hachas eran pequenas, 
sus cascos no tenian alas y en lugar del taparrabo y botas 
de piel de oso utilizaban pantalones y mocasines de tela. 


Otro de los caracteres 
utilizados con frecuencia 
es el barbaro musculoso y 
salvaje; no usa armadura, 

' su vestuario consiste uni- 

camente en botas, un ta¬ 
parrabo de piel y algunos 
r brazaletes o collares; su cabe- 
llo luce despeinado, sus facciones 
son duras y tiene varias cicatrices. 


El arte en la fantasia heroica esta inspirado en la Europa 
medieval, pero eso no impide que tu puedas incluir elementos 
de otras epocas y lugares, como por ejemplo, Mesoamerica. 


(J03) 





MUJERES 

Las mujeres hermosas siempre han sido un elemento vital para la ilustracion fantastica. 

Al prindpio solo aparecian como victimas indefensas esperando ser rescatadas por el valiente heroe, pero 
poco a poco los caracteres f emeninos f ueron adquiriendo mas f uerza y protagonismo. 



Nadie en sus cabales marchana a la 
batalla usando una armadura que mantiene 
desprotegidas las partes mas vulnerables 
del cuerpo, pero las guerreras de la 
ilustracion fantastica al parecer son tan 
vanidosas que pref ieren arriesgar la vida 
con tal de poder lucir su belleza. 
Este tipo de mujeres deben contar con 
un fisico atletico y facciones rudas; 
un detalle importante en su vestimenta son 
las botas altas, que ref lejan autoridad. 




be aspecto fragil, formas delicadas y ojos sonadores, esta damisela es el prototipo de la princesa de cuento 
por la que cualquier caballero estaria dispuesto a arriesgar la vida. 

Sus f inos adornos y su bianco y vaporoso ropaje indican que esta mas acostumbrada a la vida en palacios 

que a las aventuras peligrosas. 









Este tipo de mujer salvaje, la reina de la selva, siempre ha ejercido una gran fascinacion 
en el publico de todas las epocas. Por supuesto que en la vida real, una mujer por bella 
que sea no lucina asi despues de pasar una temporada dentro de la jungla, pero 
inexplicablemente las mujeres salvajes de la ilustracion fantastica siempre 
tienen tiempo de maquillarse, depilarse y h acerse el pedicure. 


A los villanos les gusta tener algunas esclavas 
como atractivo visual de sus guaridas. Estas 
infortunadas mujeres se dibujan con la menor 
cantidad de ropa posible y con actitud sumisa. 


La hechicera misteriosa y seductora es capaz de privar de su voluntad al mas fuerte de los guerreros; 
para crear un personaje asi debes tener especial cuidado al dibujar los ojos, que deben ref lejar mucho poder 

y capacidad de seduccion. 

GeneraImente utiliza las unas muy largas y adornos exoticos en su vestimenta, que es casi siempre de tonos 
oscuros; la pequena daga de su cinturon indica que, es una criatura peligrosa. 


Algunos elementos que anaden mucha fuerza a un personaje son los tatuajes y la pintura facial, estos pueden 
ser utilizados no solo por hechiceras, sino por cualquier personaje. 









MASOS y HECHICEROS 

Por lo general, estos personajes son de edad avanzada, pues se 
necesitan muchos anos de experiencia para poder dominar las 
artes magicas. Casi siempre llevan algun instrument (baston, 
baculo, vara, etc.) mediante el cual pueden desatar sus 

misteriosos poderes. 


El mago bueno es una f igura aparentemente 
fragil debido a sus muchos anos y a su 
extrema delgadez; no se fija mucho en su 
arreglo personal por lo que su barba y 
cabello crecen largos y descuidados. 

Tampoco son muy importantes para el las 
posesiones materiales, por lo que su 
vestimenta es sencilla, de tonalidades 
sepias y grises, no ostenta ningun adorno 
lujoso pero si cargo un morral con sus 
hierbas y pociones. 


El hechicero maligno, en cambio, 
dedica su vida a obtener poder 
y riquezas, por lo que en su ves¬ 
timenta abunda el oro y las joyas 
Sus colores favoritos son el negro, 
el rojo y el purpura. 


Observa en este dibujo como la luz 
que ilumina a este hechicero de abajo 
hacia arriba le da un aire mas misterioso. 


Un elemento en el que debes tener especial cuidado al dibujar hechiceros y magos es en las manos; estas 
deben ser un poco mas grandes de lo normal y con dedos largos y nudosos. No se te olvide enfatizar las 

arrugas y las venas saltadas. 

v____ ) 




















Algunos robots son gigantescos vehiculos pilo- 
teados por un humano; si piensas dibujar un 
coloso asi no olvides colocar en un lugar 
-—----visible la cabina de mando. 


No debes perder de vista que los robots son maquinas y que todas las maquinas se 
construyen para realizar alguna funcion en especifico, asi que piensa que funciones 
deberfa cumplir tu robot y disenalo en base a ello. 

y por ultimo, para que tu androide se vea mas real no olvides anadirle efectos de 
suciedad,manchas de oxido y algunas abolladuras. 
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TECNICAS DE ILUSTRACION 

Finalmente vamos a realizar un breve recorrido por las tecnicas de ilustracion mas utilizadas. 
Estas son: 

- LAPICES DE COLORES 

- ACUARELA 

- OLEO 

- AER06RAF0 


Debes tener siempre presente que ningun libro, por extenso que sea, podria ensenarte a dominar 
totalmente cualquiera de estas tecnicas de ilustracion. Como en todos los temas tratados en este 
libro, los consejos que a continuacion veremos son solo una base en la cual puedes apoyarte para 
iniciar tu camino como ilustrador; por lo tanto, no dudes en experimentar por tu cuenta hasta 
encontrar un estilo propio aprovechando al maximo cada una de estas tecnicas. 


TRANSFIRIENDO EL BOCETO AL SOPORTE DEFINITIVO: 


Para lograr el mejor resultado al realizar una ilustracion, hay que trabajar sobre el tipo de 
papel mas conveniente para cada tecnica. Para evitar que este papel se maltrate al bocetar 
en el, es conveniente hacer el dibujo en un papel bond, y una vez terminado, calcarlo en su 
soporte def initivo. Una manera de hacer esto es preparando una hoja de calca; esta se hace 
cubriendo totalmente una de las caras de una hoja bond con el grafito de un lapiz 8B. 



Coloca la hoja con el boceto encima del papel donde 
realizaras la ilustracion, sujetala en uno de los 
extremos con trozos de cinta adhesiva. 


Enmedio de los dos papeles 
coloca tu hoja de calca 
con el lado del grafito 
viendo hacia abajo y 
repasa los trazos con 
un lapiz 4H. 
















LAPICES DE COLORES 



Mediante ashurados ve cubriendo 
poco a poco la superf icie; 
sobreponiendo colores se pueden 
obtener distintas tonalidades. 


Vierte unas gotas de bencina o fluido para 
encendedor en un trozo de algodon o papel 
de bano; frotalo suavemente sobre la 
superf icie y veras como difumina los colores, 


Una vez que hayas trabajado las 
areas grandes afina la punta de 
tus lapices de colores y trabaja 
los detalles 


Por su facil manejo y bajo 
costo esta tecnica es ideal 
para el que se enf renta a 
sus primeros desafios como 
ilustrador. 

Uno de los soportes mas 
adecuados para utilizar 
lapices de colores es el 
papel marquilla. 


































ACUARELA 


Esta es una tecnica de pintura donde los colores deben ser diluidos con agua, consiguiendo la intensidad adecuada 
de tono a base de anadir mas o menos agua al momento de disolver el pigmento. 

La principal cualidad de esta tecnica es la transparency de los colores, por lo que hay que evitar aplicar capas 
espesas de pintura y respetar desde un principio las zonas de luz. 

La acuarela debe realizarse sobre un papel bianco, grueso y absorbente como el Marquilla o el Ingres; 
las pinturas pueden adquirirse en presentacion de pastillas, tubos o lapices acuareleables. 



Antes de empezar a pintar hay 
que tensar el papel para que no 
se ondule. 

Para ello hay que sumergirlo en una 
bandeja de agua manteniendolo en 
posicion horizontal. 

Cuando este bien empapado se saca 
dll agua tomandolo por una esquina 
y se deja escurrir. 

Se coloca el papel mojado sobre la 
tabla de dibujo y estirandolo se pe- 
gan los bordes con cinta adhesiva y 
se refuerza con chinchetas en las 
esquinas. 


La acuarela se trabaja por medio 
de "Lavados"; estos se aplican 
pasando el pincel bien cargado de 
pintura de un lado al otro del papel 


para obtener un efecto degradado 
se realiza un lavado gradual, 
donde en lugar de aplicar pintura, 
tras cada pasada se aplica mas agua. 



Con un papel secante puedes absorber 
el exceso de pintura en algunas zonas 
para conseguir efectos interesantes 


Mediante manchas difusas vamos 
dando forma a la ilustracion. 
Recuerda que a menor cantidad 
de agua el color sera mas opaco. 


para realzar algunos detalles puedes 
utilizar los lapices acuareleables, 
aplicandolos con ashurados y despues 
diluyendo los trazos con un pincel fino. 































AEROGRAFO 


Este instrument, mediante aire comprimido, lanza pintura atomizada que produce en el lienzo una variedad 
de luces, sombras y tonos, que se funden unos con otros con una precision comparable a la de una fotograf fa. 
Para su utilizacion es necesario contar con una compresora, la cual lanza el aire comprimido hacia el aerografo; 
en el interior de este se encuentra una aguja de metal que, al igual que la boquilla, puede ser intercambiada 

para dar diferentes efectos de pintura. 

El aerografo puede ser utilizado con diversos tipos de pintura, siempre y cuando sean totalmente liquidos y no 
contengan grumos que lo puedan tapar; inmediatamente despues de su uso, debe ser limpiado perfectamente. 



Para enmascarillar el dibujo aplica una 
capa tenue de pegamento en spray a un 
acetato delgado y pegalo en tu dibujo; 
con una navaja corta la zona que quieras 
pintar primero y desprendela con cuidado 



Dependiendo de la presion que apliques 
en la palanca de la parte superior del 
aerografo sale mas o menos aire; moviendo 
la palanca hacia atras o hacia adelante 
se gradua la cantidad de pintura. 



Cuando termines con la primera capa, 
retira la mascarilla de la siguiente area 
a trabajar; vuelve a cubrir el area 
pintado y asi sucesivamente hasta que 
hayas pintado la totalidad de la obra. 


















Para terminar, realiza a mano libre, sin mascarillas, efectos de difuminado de luces 
y pinta con pincel fino algunos pequenos detalles. 
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"La illag'ia de dibujar Ligura Humana" 
es una glu'a que, de forma sencilla y practica 
te llevara paso a paso a conocerv dominar 
el elemento mas importante en la historia 
del arte: El cuerpo humano. ^ 

Ademas. mediante este libro podras 
saber como utilizar correclamente la figura 
humana en los ge'neros mas populaces del 
dibujo actual: la Caricatura, el Comic, 
el Manga y la Fantasia heroica; 

Aprendiendo tambie'n el manejo de 
diversas tecnicas de ilustracion como * 

el enlintado, los lapices de color, * 

la acuarela, el oleo y el aerografo f 
lo que le permitira crear de 
principio a fill tus propias 
obras maestras. ^ 





















































